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Black 
Hawk 
ng1oco 
Quando? In un prossimo l'u· 
wro. Dove? Nel cielo cli un 
gruppo s1ra1egtco di Isole. È 
qui che si ambienta Il super· 
game di questo mese che 
non mancherà certo di entu· 
sissmarvl e <Il impegnarvi a 
fondo. Vi trovale nsl panni 
di un esperto pilota ed Il vo· 
stro aereo è quanto di più 
sollstlcato la tecnologia ml· 
mare abbia potuto, fino a 
questo momsnto concepire: 
si chiama Black Hawk. Siate 
stati Inviati, a. bordo del vo· 
slro Black Hawk, In una rl· 
schiosa misslons U cui sco· 
po è quello cli Intercettare e 
cli cllstruggere gu aeroporti 
e le basi mtssUlstlche nemi· 
che. Il vostro aereo è molto 
veloce, ciononostante dove
te porre masslma attenzlo· 
ne per evllare U rucx:o <Il 
sbarrameolo da \erra e quel· 
lo del caccia nemici che vi si 
present.ano tn.nanzl all'lm· 
provvlSO. Il buon esllo della 
mtsslone cllpenderà In gran 
parie dalla raplclllà delle vo-
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slJ'e reailonl. dalla preclslo· 
ne della vostra mira e dal 
sangue freddo che saprete 
mantenere In particolari 
circostanze. Il nemico e 
mollo &lJguerrlto e tenterà 
cli lmpecllrvl cli raggiungere 
l'obiettivo ricorrendo ad 
ogni sorta di a.rml: come 
missili SA11, lanciarazzi, 
turbo elicotteri e cannoni 
antiaerei. 
n successo vi arriderà In 
proporzione all'entità della 
cifra SLP ohs riuscirete ad 
ottenere, d.I volta In volta 
calcolata In percentuale dal· 
lo stesso computer l!Q,base 
alla natura del bersagll che 
l'lusclrete a colpire e a cli· 
struuere con I vostri missi· 
U. Più la clfra è alta e mag. 
glori saranno le munlzlonl 
a vostra disposizione nelle 
mlsslonl l'uture. 
Quante missioni riuscirete a 
porure a termine prima di 
essere abbattutì? La l'lspo· 
sta la avreie prendendo po
slo nel V061l'O !\ghier e fa· 
cendo rotta verso il campo, 
o meglio Il cielo. di bauacua. 

Prel1m1nar1 
Per caricare corret\&mente 
11 gioco, procedete come se· 
gue: 
I) Se prevedete l'uso del jo· 
ysttck collegate l'interlaccta 
allo Spectrum prima di ac
cenderlo. 
2) Ass1cura1evi che al vo· 
stro Spectrum siano collega. 



ti come SI deve sia U lell!YI· 
sol'<! che U regletratore a 
cassetta. 
3) Accendete Il computer, Il 
lelensore e U l'<!gtslratore 
4 ) Inserite la. ca.sselta entro 
Il regls1ratore assicurando· 
vi che Il nastro eia all'Inizio. 
5) ConlrOIJaie U collega
mento del cavetto BAR e re· 
gelate Il livello del volume 

del reg1s1ratore a circa 314 
di corea. 
6) Ba1tete LOAD "" senza 
porre &.lcuno spazio tra. gli 
apici e qwndi data gliTBR. 
7) Premete PLAY sul regi
stratore. 
8) Terminato 11 carlcamen to 
&l'l'esl.ale il nastro con 
STOP. 

Opz1on.1 
1) Potete gloeare sia con il 
joystick che con la tastiera. 
Nel primo caso potete usare: 
KBllPSTOJf,SI!iCWR.FUL
LlU\, AOFIPl\OTEK. Per sele· 
zionare quello idoneo usate 
U La.Sto O (Jet.tera). 
2) Selezionate u grado di 
difficoltà con il tasto Y. Po
tete scegliere tra &OOKIE 
(per chi sta Imparando) e 
HOBCHO (per chi ha gli 
una certa esperienza). 
3) Per Iniziare !I gioco, pre
mete Il taeto P. I controlli da 
tastiera sono: O: slnlstra, P: 

destra, Q: su, A: giù, zero: 
tuoeo 
4) Potete interrompere in 
ogni momento lo svolgimen
to del game premendo li ta
sto L Per ripartire usate Il 
laslo R, per abbandonare, U 
tasto A. 
La bau.atJia prevede un cer
to numero dl ml881onl, ognJ 
TOita porla'3ne a termine 
una. ve ne sarà afTlda.ta una 
successiva dl mQSglore dJlTl. 
coltà, mentre se non riuscl
re1e nell'Intento, ripartirete 
dalla medesima. Il principa
le obiettivo é la pista di at
terraggio nemica nena mls· 
sione otto. 
Black H&wk si !Splra al più 
moderni sistemi Cli attacco 
computerizzato; vi permette 
di rilevare &ll'IStanle gli 
ob1ei11v1 nem1cL La 6Ua pili 
Importante caratteristica. é 
quella dl prevedere due tipi 
dl display: uno schermo di 
&llaeeo Che mosira la pano
ramica delle postazioni ne· 
miche sotlO il tiro del vostri 
miSSUl, e uno schermo di di· 
resa che presenta li Black 
Hawk mentre viene attacca· 
lo dai caccia, dagli elicotteri 
e dal carri armati nemici. Lo 
schermo di!ensiYO si sosti· 
tuisce a quello otrenslvo 
ogni qualvolta vi lasciate 
stugglre una unità nemica 
dalla parte inferiore del 
campo Cli battaglia, 
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Schermo 
cU dJ.Lesa 
(con bordo d1 
colore rosso) 
li vosiro Black Hawk è dota
to di cannoni a filo rapido 
In grado di abbattere i cac· 
ola nemici che vi si ~anno 
1ncon1ro; per azionarli pre
mel8 Il pulsanle dJ sparo del 
joysUci o il tasto O (zero). 
Il vostro centro slra.tegtco 
ha calcolato l'effe1to delle 
distruzioni del vari stabili· 
menti e apparati militari 
nemici ed in funzione al loro 
valore ha stablllto la cifra 
SLP (che sta per Slrategic 
Lo8s Factor, ovvero Pat1ere 
di Perdi le S1rai.egtche) che 
Ylene autornal& conUnua
menle dal slslema comput"8· 
rizza.IO di alta.eco In base 
agli obletllvl colpili. 
I valori SLF sono i seguenti: 
Carri armati 16 
Razzi 30 
SA.I.I 80 
Aerei 45 
Navi 20 
Caccta10rped1n1erl 70 
Jet 90 
BllCOllerl 55 
Altri 01 
Badale btne che U computer 
dJ bordo non \iene conto del 
velivoli abbattuti quando vi 
trovate nello schermo di di· 
resa. per cui, In tali condizlo· 
nl, non 8.(!glorna la ctrra 
percentuale del bers&4!11 col
pii! ( OTPI' che deriva da On 
Target Percentual Figure) 
che stablllsce poi la ctrra 
SLP. Se siete In Jll1Ss1one 
Honcbo, t.ulti i punteggi 
6 

vengono moltiplicati per U 
numero della missione che 
Slale pol'\&ndo a.vani! vice
versa. In missione Bookie 
ciò non avviene. 

Schermo d1 
attacco (con 
bordo d1 
colore nero) 
Nella parie bassa dello 
echermo estste un Indicato
re che rivela la posizione 

veM.IC&le del vostro Slack 
Hawi e nello stesso tempo Il 
punlO di p&M.enza del miri· 
no del missile lelegu.idato. 
Per d!re2lonare il mirino, 
premete lo sparo e conlem· 
poraneamente spostale iljo
ystlck nella direzione vo· 
Iuta. 
Per colpire, rilasciate Il pul
sanLe di sparo e vedrete che 
li mirino rallenta Il suo mo
vtmenlO, cambia colore (da 
bianco a roaso) e quindi 
sgancia li mtaslle. 
Il compuler vi alula ad Olle· 



nere le migliori prestazioni 
dl SLF calcolando aulomati· 
camente l'OTPP <li ogni vo
stra missione; sta poi a voi 
seguire la strategia pili a.s· 
sennat.a per fa.r si che la ci· 
fra sia più alt.a possibile. 
Cercate di distruggere Il 
maggior numero dl posta.
zionl IA!rrene fisse In modo 
da Incrementare velocemen
te l'OTPF senza pero perdere 

lii visi& l bersagll mobili che 
aspel\ano solo una vostra 
disattenzione per raggiun
gere il bordo Inferiore del 
campo e farvi passare allo 
schermo di difesa. La distru
zione del bersagli mobllt 
non Influisce eul calcolo 
dell'OTPF. 
I valori di SLF ottenibili COI· 
pendo gli oble\ùvi nemici 
terresut sono: 

Radar bianchi 800 
Cannone antiaereo 100 
Siazlone radio 700 
Rampa di lancio 400 
Lanclamlssm SAM 500 
Radar 800 
Radar jet 1000 
Torre cli ra1Ireddamenlo 800 
I Y&IOl'I SLF per gli oblei.t!vi 
aerei sono: 
Faro 100 
Aerei a terra 2000 
Alt;rl obleUJv\ 100 
Aeroporto 2400 
Tutti questi valori vanno, 
come già accennato, moltl· 
pllcatl per H numero della 
missione ad eccezione di 
quando operate in Rookie. 
Al termine cli ogni missione, 
U programma presenta il 
vosU'o OTPF U quale viene 
tm.mediaa.amen\e anaUn.aio 
e valu1a1o dal Cent.ro Strale· 
gioo che provvede ad aggior· 
nare adeguatamente la cifra 
d1 SLF. 
Se riuscirete ad ottenere un 
buon OTPP, come premio vl 
verraMo forniti ulteriori 
&l'lllamenu come qui indi· 
calo: 
Arma OTPF 
l!Cll Po.. 20 
Cannone X 30 
Bill~ 40 
Wtld W-1 60 
Qualora venlste diswtti 
prima cli ponare a termlne 
la vostra missione, perdere
ste anche gli eventuali ar· 
mamentl guadagnati fino a. 
quel momento. 
Vediamo ora cli che naiura 
sono queste armi aggiunte: 
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ECMPod 
Ve lo aggiudicate con un 
OTPF uguale o maggiore al 
20%. L'Electrontc Counter 
Measures, segnala la pre· 
senza di radar nemici, di 
emissioni elettromagneti· 
che (oppure a IR) ed in più 
mostra la d.islocazione di 
obiettivi nemici come radio, 
radar postazioni d'ascolto 
ecc... I simboli corrispon· 
denti che appaiono sullo 
schermo sono: 
Quadrato 

fino a 3 carri armati 
Cerchio fino a 3 elicotteri 
Triangolo fino a 3 aerei 
Rettangolo rotante 

Il.no a 2jet 
Con questa arma·detector 
sarete In grado di distrugge. 
re elicotteri, aerei, carri ar· 
mati e jet ancora prima che 
e.9Si si presentino sullo 
schermo d'attacco. 

Cal111one X 
Aumenta il volume del vo· 
stro fuoco quando vi trovate 
nello schermo di difesa. SI 
ottiene col 30% o più di 
OTPF. 

Bl1tv1g 
È l'ultimo ritrovato in fatto 
di armi distruttive in quan· 
to opera per mezzo del miei· 
dlall BMP (Impulsi elettro· 
magnetici) i quali hanno il 
potere di annientare qual· 
siasi unità nemica presente 
nel campo v!slblle. Per alti· 
varlo serve almeno un 40% 
a 

di OTPF e il tasto "B". li nu· 
mero degll 1.ntervent! di que· 
sta tremenda arma è diret· 
tamente legato alla percen
tuale dello stesso OTPF' in 
relazione a quanto segue: 
l =40% 
2 = 50% 
3= 60% 
4= 70% 

Wild Weasel 
Questa è invece una forma 
di difesa che rende il vostro 
aereo invulnerabile per bre
ve tempo. Si attiva col tasto 
"N" ed è Impiegabile una so· 
la volta nella medesima mis· 
stona. 



Abbrev1a•1on1 
&CM = Electronlo Coun1er 
Measures 
l!MP = Rle~roma(neUc 
Pulse 
lR = ln!rared 
O!'P!I = On Targn 111 Facior 
811 = Si.ra1eglc Losa facior 

Cons1111 
1 · n metodo più veloce e al· 
curo per distruggere I bersa· 
gli aerei è quello di lntercet· 
tari! col cursore bianco. Cer· 
cate dJ distruggere Il mag. 

gtor numero posstb11e di 
bersagli terreni e ciò per 
due ragioni: 
a) Il numero degli avversari 
asrel è inversamen1e pro
porzionale a quello del ber· 
sagU dlst.ruW a t.erra, per 
cu1 pru basi fisse 10glle1e di 
mezzo, meno at\accanU &e· 
rei vi trovale d&vanll. 
h) Cosi facendo aumenta l'I). 
TPF e con esso la probablllta 
di oltenere armi più sofisti· 
cete per le m1ss1on1 future. 
2 · Il calcolo dell 'OTPF Inizia 
solo dopo aver abbattuto al· 
meno dieci missili telegul· 

daU nello schermo d'a~ 
I.ecco. 
3 • Un elstema veloce per 
bombardare I bersagli 1erre· 
stri 6 quello di attendere che 
essi capttlno sotto al punta· 
tore del mlss11e: a questo 
punlO premete il pulsante di 
sparo e apostate la cloche 
all'lnd.letro fino a portare 11 
mirino sopra. l'Indicatore 
presente nella parte bassa. 
dello schermo, quindi r11a.· 
solate 11 "ftre' e vedrete che 
Il missile esploderà imme· 
dlatamente sul bersaglio 
SOtl.OStaDte. 
GlunU a quesio punto ed ap· 
presa la teoria, non Y! resi& 
&luo da fare che vesUre la 
IUI& da combaWmenlo, sali· 
re sul voslrO sctnllllant.e 
Blac). Haw). e .• In bocca al 
lupo. 

Guida all'input Spectrum 
Norme per l a 
battitura 

I caratteri grafici comp&to· 
no nei listati In !orma ab· 
breviata, racchiusi In pa· 
rentesl graffe. 
Il primo carat1ere all'Inter· 

no della parent.esl rappre
sen1a., se si 1ra.1ta di un nu· 
mero, le volte cbe devono es· 
sere battuli simboli dello 
stesso tipo; se omesso r.ale 
numero è inteso uguale ad 
uno.Il tipo di carattere gra· 
neo è invece presentat.0 nel 
seguente modo: gx, con x 
numero compreso tra 1 e 8, 

per carallerl grattci predefi· 
nlU ouenuU premendo i 
corrlapondenu tasu, gsx, 
per quelll dlsponlbill pre· 
mendo contemporaneamen· 
te CAPS SHIJIT. 
I caratteri grafici dell.nlblli 
(caratteri de A ad U In modo 
granco) sono stampati in 
m&tuscolo. 

9 



Skrambly 

Oli Alleni sono staia seollfit-
11 m~ di volte ed hanno 
deeleo di andare a vivere 
nello spazio aperlo. Ora pe
rò, esal •o«Jiono vendicarsi 
delle precedenia sconfitle ed 
hanno coelr'U.ilO un enorme 
missile, con il quale Inten
dono dlStruggere la terra.. I.a 
voe1ra missione è (ti volare 
attraverso lutti i loro siste
mi dlJ'ensivi e di distruggere 
U missile. 
L'astronave sulla quale vi 
1.tOva1e a bordo, è armala di 
sUurl fOIOnlcl (cinque per 
o«nl 'fOJo ), dl bombe, e d1 un 
10 

l OEf fN x (a)~,o · EMT (l/16) · ~-16 1 INT (a 
116) 

10 BOROER O: tNK Oi PAPtA O: CLEAR VAL • 
17099• : LCi 0• 2: ~P.T T•)1 LET ij•~; LET c~5 
1 ~F.T S•6: LEi N·9: LF.T ~·01 LRT U• l: PRI~ 
T -T 9 ,1 2 ; INK 7; " ATTeNOC "iAT VAL " 13 " . ~ 
; tNI( VAL. •6"; " S t o Car10411noo•1 JNK 2 ;* s 
KRANBLY "; LOAD ••cooE 

11 POKE 23607 ,60: POlE 23606 . 0: LEi SP · C 
I LtT 8C•VAL •13230•! LET hl·"~uea• 

20 POlE VAL •2361s • ,vaL "16": POKE VAL. 
23676•.vaL •121•; POl E VAL • 23~00•.sp•VAL 
•10•1 IMI. VAL •7•: CLS: PRlllT Af z. . IMT Pl 
: &RlCHT u;•• ;AT u.IMT Pl: ••:AT ~.YAL •27• 
:••;AT u ,YAL •27•;••; 8RIGHT ~:AT ~.~; l~K 

VAL •1•:•PER GIOCAR! USA l SECUtHTt TAStt 
• 

JO L&T ~·ll: PRl!tT AT Q,11 lMK S ; • O G 
tu ' ":AT s.~; · A su•;AT VA~ •a•, a ; {NK C: 
" o Decellcr~";AT VAL •1 0•,fi: " P Accel 
l t r a •iAT VAL "1 2* ,a-U: lNK Oi " SHl f T Fuoco " 
1Al VAL "l ' ",a;• M Bomba " 

~o PRl~T lN K T;AT VAL " 17 ", • : • H PaU$~ 

*:AT VAL •1 9 ~.a; • s E•C• dilla Pausa·;~t 
VAL • 21• .a; IN K D;• O E1ot dal gioco•: 

,AUSE VAL •200•: BEEP VAL • .1•,&! CLS : PR 
I N~ &T z,VAL •13•;•MEHU 0

• 

. . 
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50 i.ET à•IO: l"ftlHt At C , •: lNK S ; .. 1 Cio 
eo• ; I • l C:AT VAL ·1· ••• ·2 Pr•tlca•;AT •• 
•: 18K Q; • 3 Dlaostraztone•;AT VAL •11• . •: 

IMK T;•• C••blo Yeloclta••1 INl O;A? VAL 
.. 13" . a ;•S lnroraaz lont•: BRlOKT ~: PAPER 
u ; tNK VAL •7"; AT YAL " 21" . •:"rat l• tua 

a oe l t a • 
6 0 LET a $ • 1NK E1 $ : l F a $ >* ) " Oft a $<" 1• TH 

EN GO TO VAL "60" 
10 CO TO VAL •100 " ' VAL a $ 

100 POK! 27366.61i RAWDOMIZ! USk 27100: P 
RJ J T AT 17 . 20:• •: 1r P&EK 23335 TH 
SII CO TO 115 

I IO PAUSE u1 IEEP u , 1: 8EtP u , :: BEEP .1, 
si 8EEP u , t1 BEEP u , I MT Pl; IEEP . S ,D: BES 
p u , O: Bt:EP U , t : acep . 5 , -u: BEE P u,z : 00 
TO 130 

115 BEEP . 3 , :1 BEEP . 15 , D: 8EEP . 15 , 0: BE 
EP . ] , 7: 8EEP .3 ,C: BEEP .• , 71 BEEP . tc. Q 

120 LCT aaFW x(PEEK 23298)•100 1 FN x(PS!K 
2}297) • IOOOO • F• x(PEEK 23296)•FN x(PEEK 23 
l01) • 100• P• a(PEEK 23300) • 10000• rM x(PEEK 
23299): I NK ,, CLS : ! F •>a~ THEH LI T 5C•a 
; PP.!NT AT C , z : • Oh ! ll Hai fatto ll punte 
ggto ptu • a lto c i oggi! !!! " : IN P 
UT "Coa e t. i Qh lan l'? ": Hl 

130 Cl.$·: Pftl NT A.T C,u : INK C; .,11 Punt.egg 
io piu • •l\O dl ogg1 .. • • e • atato ra t. to cal 
l '1 ncred1Dll••:AT 10 , 11 ; IMK ];ht ;A! 12 , Z: 

I XK D; •con la bellezza cl •1oc;• puntt! • · 
(•1 • AXD sc<IOOOOO): PAUS! 200: GOTO 20 

200 POKE 27366 . zi RANDOHtZE USft 27100: et 
EP u,z: CO TO 20 

300 POXE 23500 , 80: ~ANDOMIZ! USR 27 1 0~: 9 
F.EP u , z : PAU SS ~; PAUSE 21 00 TO 20 
-00 CLS ! PftlHT AT 1. , 2 : IMI< C: " Lill Veloclt 

a ' prec ede nte era : " ; INK Q1op: I NPUT "Qua 
le deve e•tere la nuov~? •• •(o.veloce--> 
9~Lenta) • ; l.lNE a S ; IP • •<•o .. OR AS>·9· 

THEM GO TO •oo 
-'05 L!:T A-VAI,. A.$: If A<Z Oft A>9 THEN CO T 

o •oo 
~ 10 LET 8P•lt CO tO 20 
500 CLS ; PRJMT PAP€fl u; I NK 7 : BRI-CHY Z1 

1 N r 0 ft H A Z I 0 H l 
510 PRI NT 8Rl0HT U; AT C ,u: l NK U; " ( H• " :AT 
7 , U; JKK o: • (t)";AT 9 . u: JHK T: .. IFJ• ; Af 1 

2,u; J5X O: • (Ol.,:AT 1•,u; INK ~:nloJ•;AT 1 
6,u; I•t S;•IIJIJJ• 

520 LET zs-•puntt•: LET •-C• PRJH 7 A7 e.a 
;•HISSILI • IO •::S:AT 7,•:•RADAR 
- 30 " ; ~ S:AT N, a ; •CAR BURANT6 - 50 • ; 2$;AT 
10 ,a :" { • SO unita • dl benz.tno)": AT 12 , a; .. ft 
I FUC!O - 10 ": ~S ; AT l~ , a: " ROCCE 
90 ":tS;AT 16,•; " ASTE ROID! Non pos sono 
ea" : AT l 7,181"sere d1s~ruiil" 
530 PAUS! i1 CO TO 20 

slsiema di rUevu.tone topo
grafica del ierreno Il quale 
constsle In una piccola iJn. 
maglne che riproduce nella 
meta di sinistra la sagoma 
del territorio sul quale state 
volando e nella meta di de· 
stra la sagoma d.I quello suc· 
cessìvo. 
Sulla superdcle del pianeta 
sono sparse caserme, posta· 
zloni radar, mlssUI, serbatoi 
di carburante, Qzzer ed aste
roidi. 
Il gioco si svolge In quattro 
fast Nella prima cl sono 
molti mlSSllJ ed alcune ca-
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serme sparsi su un 18rNno 
rel&UYamenie plauo. Se col· 
pll8 un serbaloto di carbu· 
ranie, guadagnale 50 unilà 
di combusllbUe, ma se rima· 
net.e a secco. per voi è finita. 
La fase 2 si svolge su un t.er· 
reno molto coUlnoso e, per 
rendere le cose più difficili, 
cl eono gli asleroldl che, 
sfortuna1amenl8 per voi, 
non possono essere abbat~u· 
u. Il terreno dalla fase 3 è 
leggermenle meno monta· 
gnoso di quello della fase 2, 
ed è qui cbe lnoont.reret.e i 
fiu.er, che sono piccoli anJ· 

12 

10 OEf r• • <• • >- (CODE • l ·•8-(J9 ANO aS(l 
)> • 9 • )) • 16•COOE • 1(2)-,8-()9 AM D • l (2)>•9• 
) 

20 CLE AR )0766: PRINT •prog ran 2 pok 1ng 
1 n data •• •P1ea3e w~lt• 

30 LEf 1 • 307671 fOA • - 100 TO JiO STEP lO 
READ a S: L2t t - VAL ~ • < TO 5): LET aS '"' aS ( 

6 TO ) : [ f Lt:N a t <>l60 TH€rt GOTO 60 
•o FOfl 1>•0 ro ·19 
50 LET z.'"' FM • <• t (t>• 2 ·1 ro b ' 2 • 2 ) ) : POKE 

x , t : L.ET tat.·t : t.f.T ll•JC •l : NCXT t>: If ffOT 
t TKEN NEXT a: PRINT "Vl ntGhe d , no arr or $• : 
STOP 

60 PRI NT * tr r or In ltne "; a : STOP 
100 DATA " 09 1 78od?b6ao9cd0 ~ 6 bc d e r6ecd636a 

0 1r ~er ea 18e601reo1c03•2•Sbte0028e9c9 2l OSS b 
7ed6012777300e2b7td601277730D6Zb7ed 60 127 7 7 
97cd•d707ereOOc0137•t•00c02]7e t eOOoO)e o 132 
2l1Sbc9cd* 

110 DATA *106370•6bcae86rcar26bcdef6e cd53 
6ccde86tcd6)6acdrb6901reered78e601reo1co3a 
2•5breooc•T36a)a06~btoooc&3az15breoocot8cb 
Jacc5bfeOOc8•TcS060010toc11or&c90632Cdb36e 
Cdd26e10• 

120 DATA ·oss1•r8cdf26bZIOe5b061936002310 
tb21000022035b201022o•Sb06Z021••7311••73c5 
1ereoo28153600211oc608•r23•6Jo0•328tSc3e03 
cd7 b 7•2b2b 2]212)1ato00281691121)1ac606 Uf 13 
l a •7 l blb• 

130 DlTA "0609ll•'Sl24tSc3e07cd7b7 U1)1) 13 
C 11 0C 19 7 322 ~ 5bCd4d70J1065b)d)206$b f eOOc U c8 
6b2 11 07t227b5cle0~0 1 00003e17od7 6 75 0c ld20 f 9 
c 906 2b2 1005b36002)10 t b]eOl320 65b211 0 77220a 
5l>2 13f 77* 

1 ~0 DATA " 06~)~220C5 b )O l 0)20•5b97 328d 5cod 
6b0d0 60021005A)6072)10 f b06202100501 1e057)6 
ff3cff 122 )1 )10 f 70680)e) t OeOOcd 5f7~0et f odSf 
7 ~0~ 3d20 f22 1 c~72 11 0)7•360023a7ed52 1920t721 
•816221•" 

150 DATA "06700Sc219f6b1o297ererr2ooa 231d 
• e23•6 1a231d18r1cd767SOc2}1420e997cdad7Ò97 
cd9c 70cdc86b21•0S90620)6282310fbc9ff 0 1 11 16 
oc1•1-oaor11rroc111oor1eoc•srroc1315ob121• 
oc rroc15• 

160 DATA •06J1•0011oc1orro11613oeoa15oc21 
•07t3•07328tSc227bSc3•06Sb011•11sr91cd767S 
3C0CCd76750C0Cld20fZJ•17cdl6750ccd7675C92l 
107t227bSo21t•Sb060ScS•57•fe0028102]àe 23•6 
cOb17S3e• 

170 DATA •010SS07••77C4c•75J600c1cl232323 
10e221105b237• f•00280••72bleJe07328 t5c 3e02 
cd7b7'23237et•00280d•t23i6Je07)28 r5c 3eo2cd 
7b7 U}e07J28 t Sced qb0eSb97od da7lc9 2 1 107f22 7D 
Sc3 e0732" 

180 DATA M0 862•8 r Scod qbOe5b9 7cd da7Ucd096d 
cd6d 6cc90 1 fe 7 f•d78•60 qS t 3a•O~ bfe0020 19 7hfe 
ou2a 1q1eoledlbO•Sb78e6 r 8c608 q779c61o qredq3 

• 



10Sb3a 125breoo20113eo•bb2812ed-bOo5b78e6r8 
c608.11779" 

190 DATA • oa103c6084f•d•3125b211osbo602c' 
•e2)•62b97b821•2escob11s1eetreoo2a,1tc0728 
Odt5cda36de1)6002336002bl82778c608•7•5Cdbl 
751 •• 1feoo 28o ~reo12oe 11t23101eo132ersc11 10 
7t•d5)7b" 

200 OATA "0668"'5C3e02cd7b7i2b2323c110b0C9 
Ja265bf•00280697J226Sb181001re1r•d78•602r• 
0228053•0132265b21t•St>0605c57e r •00202t)a26 
5bf t01206 àJet f l226Sb3•0177cdbJ6e2)ed ~bOe5b 
011 0•01101J" 

210 DATA " 09021 190618~ r23102b7 12b23 be23.11 6 
eSodo17S7c•1t•OOZ80tte07280be5oda)6de12b2b 
3600182a79c608•rtet838062b2b36D0181c702bTI 
Zbe5odc•757ee1r.002oc1•Scdb175lt07a•77cdc• 
753 6rre1 • 

220 O~TA 11 0959923232 30 11089C9C5 2 1107f227 b 
5ocoa26 ecdb1755e7btell 6ctb16e3ao8Sbbbcab16• 
]a095bbbcab16e)e•lbb201SJ28 f5c79•6t8 qf78e6 
r 8•7)eO•cd7b7•3e30c)a16•328f5c7Df•0620loT8 
e6r!•779,. 

230 DATA •0797 1e6r8~ rcdb175360097328fSc3• 
06od7b7 ij3 e10 o)$ 1 6ereo ~ 202a21a •7J79 ebf8a7 1f 
1r 1rst838385 J001z Q6t3 6002)•e23~63•0•328f5c 
19c608•f3e0Jodlb7l3e901871 fe l2280•te••203d 
]eSOodad• 
2•0 DATA •0811370 11 101r•d5 37 b5o21•~7219•6 

rea11r1r1rst8 J83e53001 2•6 r360023 ' e21••0397 
328r5002 c1c S18c6 r8~ 779e6r8 ~f3 e05o<t7b7~3eSO 
182c re,5202d2 1.11 •1379e6 r 8aT1t1r1rs re1a3a530 
012t16r 36• 

2SO DATA "09SS7002)l•23•63e•S328tsc79c608 
qr 3e07od7b7q3t80cd9C70Clo9 fa~12007J2275b lt 
00 I 8fOe I c9e 5.d 5cS fS061 q 110500218c00e5d5c5e d 
t>50)c ldle l a7•d 52 10f2tl o ld l elc9e 5d5os r5061~ 
21960011 • 
260 DATA •095o~OSOOeSd5cScdb50)c1d1e119\0 

r • t lc1dlelc9c<tc670cdS76tcdc26 r c<tfc6ec921al 
73 11101re<t537osoo620c51ereooza•2•6rosr1ee6 
OfS7 23 11e23• 6Jcoq3zarsol•OJod 7b7 ~ 7 bre 1 028od 
050,0505 " 

270 DATA •066S728031S20101cl0180oO~Ol0lOQ 
ll7afe0920021•20)e03cd7D7•70792b<t60677?o7• 
b)77C123232310blC92141l7)11107t~dS)7bSc0620 
C57efe002836fCOIZOOee5Cd••6f7de1e60ffe0720 
24)6022 3" 

280 DATA 11063&2•e23 ~ 63••S328 f5C]•07cd 7 01Q 
OS050S0520062b2b3600180ac47b7~702b79d60877 
2b2)2)2]c110b•c9237•d6017l2b18ft2a765c2929 
2929ed5b785~19111 J•dt92276Scc921•ll206207• 
fc0028 16• 

290 D~TA " 083 ~ 22J5e2)562b2 bfe •2200-Je - ~1 8 
02)tl277122]1d132b23232)10e0c9cd6810110000 
01t•btea18e61or€00200b01reroedT8•60ireoo20 
r501r•tbcd78t601reoo2ooi1eroo1 r •tded78e6o• 
reoo2002· 

mail saltellanti che tenie· 
ra.nno dJ Intercettarvi. 
La fase 4 è una via dJ mezzo 
ira le fasi l e 3. Auenzione 
perché In questa ulllma fa· 
se, c'è Il misslle cbe dovete 
dlst.ruUere. 

Caratteristiche 
Punteggio massimo 
Per ottenerlo dovete di· 
sLl'lluere 11 misslle. Se lo 
sbagliate, 11 gioco flnl.sce. 
Addestramento: 
Avste a disposizione un nu-
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mero !nflnlto di Vite, e per
ciò potrew morire tutt.e le 
volt.e che vorrete. Per uscire 
da.! modo di addestra.mento, 
usate 1l tasto O. 
Dimostrazione: 
Mostra tutti i paesaggi. Per 
uscire dal modo dimostrati· 
vo, usa.re 11 tasto. -
Velocità: 
L& velocità del ·gt(lcò può es
sere variata da O a 9, che è 
una velocità per principian· 
ti. II gioco inizia. alla veloci-
tà. 5. , .'. 
Informazioni: 
Visualizza i valori di tutti 
14 

300 DATA " 067101e0301 fedred78~602fc002002 i-
16reed78e601fe002002l60297ba2002bbc8edbbOe 
$b21101f227bSe3e07328fSc7982re80380'925778 
83fe803801935f97Cdda7kb3aaedb30e$bcdda711c9 
edllb0e5b" 

310 DATA "0770ble03édb1757ereoo2ao~reo120 
1c78c60711 7 cdb17S7efe0028011fe07200c78d607~7 
79e60111r1 a 2od9e93e01322~Soc921005bS f3eOi32 
8fSC7b0 1 1.ll.1 )c<.ld f75C9e5d5C5f521035b5f3e0132 
arsc7b0 l " 

320 DATA "09 166tll 1Scddr75 f 1c l dle1c9e5d5c5 
f5cd~d7 1 cdaD72cd7 1 7léddb70flcldletc92a035b 
a111eo1eeo521938083eo132065b322~5bl 1 ~8l6ed 
537bSc3eo132arse3ao15bOI0816cd7675t l 0$0ded 
5J085bJ• " 

330 DATA • o66300132075bll10 79a7e05219d8 11 
O i 29e~S308Sble023207Sb l l107ba7od52t9d81102 
Oaed53085b3e0332075b11l07d87ed5219d8 1 l0515 
ed?308Sb3e0~32075be92aOcSb7ee60fe698~70e •7 
1etA. e2a· 

3•0 DATA ft076SS06cd5f7aoq18f5237efc803001 
23220c$bcd0-7~c9cdld7~21107f227b5c2aO•Sbe5 
1ee6or - 1oe1r1ee670a7 1f1f1tc60e5f3a085b328r 
5c7Ded76753a095D328rsco~78te102a251blccd76 
1sc5oer8• 

10 OEf fN x(a$) • t6 • (COOt at-~8 - (39 ANO a 
$ ( l )> • 9" ) ) • COOE 8$(2) · ~8 - (39 ANO a $ (2)>"9 " 
) 

20 CLEAR 30766 : LET X•30767: PRIHT ~rrog 
ram 3 pok1ng in data"' " Please w.a1t. " 

30 fOR aalOO TO 3~0 STEP 10: R&AD a$ : LE 
T r. .-.VJ.L a$ ( ro 5) l LET aS •a S ( 6 TO ) : lf t.E 
N aS<> l 60 THEN CO TO 60 

~O fOR b • O TO 79 
50 LET z~rN x(a$(b•2•1 TO b• 2 •2) ): POKE 

x , z: LET x .. x •l : LET tat-z : NEXT b: lF HOT 
t THEN N€XT a: PRINT •ftnt3hed , no errors" : 
STOP 

60 PRINT ~Error in llne " ;a 
100 DATA " 083620 qa 7eb t 0cb10Cb10Cdbl75e l 3a 

095b•ro-18te1028077 1 112000191a r 3e12322oa5 D 
1ee68oreoocoeS7ee60f~10e1f7ee6roa11r1 r 1 r 1r 
fe05d26 e72reoo20213e15320 1 7 ~ c5a7cb 1 0Cb10Cb 
1ooer8ed" 

llO DATA " 07765 • 3027~3e0'328fScc13e03cd76 
75c3ao12reo120003e~332q r5c3eo 4cd767Sc3~072 
r eo220203e~2328rsc3e o;co7615a1cb 10cb10cb10 
oer8c4b ' 753eq23z~17322~2731ò5ereo3200a3e06 
328f5ced" 

120 DATA •o72507675l8503e •5328 r5c]e07cd76 
75a7cb10cb i 0cb100er8ed43a2733e0132a t73 ' 832 
te0520130d3eq6328f5c3e08cd76750c3e09cd7675 
181b3e~7328fSc0d3eOacd76753eOced76753cOqoa 
Cd76753C" 

130 DATA •o68660ccd767Se123220•5bC921e772 
11e~7201500097edb032-37332•27332•17321a773 



• 

1 l aQ7 )01SdOOe~0032037~3202Tq32017• 2 tq77311 
q •7JOl,d00e4~0)21J73321273)2117JC900000000 

00000000 .. 
1•0 DATA •00"0200000000000000000000000000 

000000000000000000000000000000000000000000 
000000000000000000000000000000000000•20359 
000000000000000000000000000000000000000000 
000000"' " 

lSO DATA "0l23 65o59~25d59 ~ q 5•5900b8200000 
000000000000000000000000000000000000000000 
0000000000000000000000580•0000000000000000 
0000000000000000000000906&0000000000000000 
00000000· 

160 DATA " 0028000b860000000000000UUU00000 
0000 000000000000 00000000000000000000000000 
000000000000000000000000000000000000000000 
000000000000000000000000000000000000000000 
00000000• 

170 DATA • 038•900000000000000000000000000 
000000000000000000000000000000000000000000 
00000000000006980e-7c5edo•75a706087e17772b 
1orac10i)ea8b820ooc 9J e 80 1lOO i 0626b2l011fOO 
edb0 21>36 " 

180 DAT l •091210023~ 3302or23.10110058626b 
23011rooedb02D36002J\33020t2c9e5c5coc'7St• 
002aoa,11ea1111orc1ao11ee 680c1ete9eSc5fScd 
c~15t•00280a -73•80171 f 1D fdb618037et68077!1 
ctelc9 f S" 

190 DATA "08066o Sd5c 5ed5b1b Sc 8787878 33001 
1 ~5todcil75e57oOtO!Oft603f6S8613a8tseat1722 
b05etl}t08081aa•7108Jd28l0081}7cO•Jce60720 
o•cdc•1s2s2•1ae91cororore603r6s867Jab05cbd 
2006)11>1• 

zoo DATA "09752Sobc2805Ja8rscae77c1dltl r 1 
c9 t5oSdSt52a71>So8787878530012~6re54d•1ooci 
753281 5ce57cororore 603f65667 3a8f5c5f22t>O'c 
ae77231tab77237••1>77•1 3e0808oS3a81scoo5eoo 
Od5608i17• 

210 DATA •01T661ro82808a7cb1bcb1alf10f92l 
23a•772D7eaa7720Teab770834211S08dd23TCC1)c 
e 60720060•edc •750S252•0•1&csc11cor o ro r•603 
t 658673•b05Cbd 20063ab\5COC280•3 a8fSc5fl t77 
237eab77 '' 

220 DATA •0955)237ea b77c1e1d1cl f lc9t5d5c5 
r5a7CDl0cb10Cb10Cbl1cb11CDlll71717•d5b71>5c 
8330011,srccct7506081a77132t10fa257c0t0f0f 
e60Jr6S8613a8r 5cT7ftc101e1c9oa18e6r826166r 
292979•6" 

230 DATA "087 17f81f lf1f8S6f08o97 8a71t)7 1f 
a11ra&e6r8•86719070707a8e6c7a80707 6f79•607 
c9e5d5CSf511-876t453TOSclt03•5232386271730 
Oe2D7tc601277730062b7ec6012777e17efS•6ro1r 
1r1r1roo• 
2~0 OATA 11oa61276750ct1•60rco1675oc231020 

e9f1 Cldle1c9d te\o9000000000000000000000000 
000000000000000000000000000000000000000000 
00000000003c7c666666667e3c1838181818183c3c 

gli oggetti che potete di· 
sLruggere. 

n ;programma 
Il gioco i già roglst.r&IO sul· 
la cassetta allegai&, però se 
qualcuno di voi vuole pren· 
dersl la briga di ribattere Il 
programma per apportare 
qualche modifica ecco come 
bisogna procedert. 
Per comporre Il gioco, digl· 
tate Il primo llstato e salva.
telo su nastro con SAVE 
"Bomb Alley• LINB I. Ora 
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viene la parte difficile, cioè 
l'Impostazione di codice 
macchina. 
Considerando la somma del 
codice macchina. e dei dati, il 
programma è lungo 5,6 K ( 2 
K di dal! per le scene ed 1/2 
K per I caratteri). 
Il codice macchina è suddl· 
viso in tre sezioni. 
Digitate dapprima il secon
do llstato e fa.telo girare. Se 
commettete qualche errore 
di battitura il programma VI 
segna.la. qual'è la. riga da mo· 
dlflcare. Inserii! corretta.
mente tutti 1 dati salvateli 

16 

7C7•063e" 
250 DATA "072127e607e7e7c7e06 l e le067e7cOc 

1C3c6c7e7eOoOo7e7e607c7e067e7 o3 e7 e607o7e66 
7e3c7e7e060o183030303o7e667e7 e 667e3c3c7e66 
7e3e067e7o3c7e667e7e6666663e7e606060607e3e 
3e7e6078" 

260 DATA "0799678607e3e3e7e607C7C60606066 
66667e7e6666667e7e 18 1818187e7 e606060606060 
7e7e666676 7e 6e6666663c7e666 666667e3c7c7e66 
667e7o60607o7e66667e7c6c663e7e607o3e067e1c 
7e7 e t818 " 

270 DATA " 1 11 121818 18 186666666666667c3c66 
66666666663018orcfctcroro r teor 1ec r 1 e8o~e8d 
adod~ocdqcodloedee2ddddodbdad9C918C916e9ca 
q9e aobqacbl!aeb~adaca-9oaoaq969r999eae b 2acb 
2aob)acb" 

260 DATA •1 28~oqa8aaa89a9c938e9ca•9 oaq9ea 
ebecedce2dcelldce~d8dadodl!C8cacec~bccl! boo1 b 
dbdad9d8c8117e8e9eaobl aebeood•ccd2ocd3cod lo 
cd te8oac6babcbla8aaaca 19eaobnaebcc bc 9c cdllo 
Oddedbcb" 

290 DATA "122911aebbc9oed1ccdqce dc e 4ddddc 
oc~bec1b8ba bo blabb9bcc •bbc9ccdlcedceldeec r 
iedece1dceqd8d rd adcdl!Cbd9dcet d8dadod•c8cac 
cc • b8babbb9bcoqbocoolbb09ccdncbd9dc e •doec e 
ll dcecell d" 
300 DATA "12111ceoe~doeeeotneerdc8dadcd ~o 

8oaooo1b6babcbqacb8a9a bb9booqboo1 b8b abcbl a 
bb9bbC9cod&cbd9doe~dbereaeoe1d8dadcd~ccd 1 c 
8oac8babcb4a c bob• aebeoedeel!dceld8daddcdbob 
l!adaeaq9" 

310 DATA " 12611ea19ba9acbla8aaaoal9ba9aCb 
qabb9bbC9eedqccd8cacool bcoq beo edoeqddddodb 
daoat9c~ba9acbqaobqabb9boo•beocdloododl!ced 

oo l!c bdfd9doe4doece l dceoe qd8dad8caccc~bcooc 
3bcclfb8 b" 

320 DATA "1 2111 6abeb3a8aaaea29c aba9aob • a bb 
9ooobo9cod)ccd3cbd9dce2dceceqd8dadod qo 8eae 
8bab8aaa•9ca89a9c9 28o9b999ca29ba9aobqaebcc 
• boo8ba.bcb4 aebc bl!aebecbd 9dc e•doece ldCOce 1d 
8dadod • e• 

330 DATA • 12366cdc d•c8oaceo1 beoec 2bdbobqa 
eboc ~ bcceo ~bbc9oodlobd9dce'doeee1d8dadod2o 
8caccc2bbo9oc d2coded•ebd9dce1 dcee e8da dc dqe 
~dbd 9dce2d8dad8caeec3bccco tb8bab$58aaad952 
d8d7C1c1" 

• 3ao DATA u130655~e7c8q1c8e8o9q8e9eal9o~55 
cb3aeb5 2cc2 be ocd2ccdcd qced5qoe2d8daddoce' b 
dbda52cad9d8d7d6c6q5c6e6e7e8b95 299oa2989a9 
d8d 7d6d5dq8350a3c322 b393c•43eqc5'qe5e6e752 
b898e928 " 

10 OEF FH x{a$) • 16• ( COD& as- qs - (39 ANO a 
$(1) >"9 " ) ) •CODE a$(2) ~U8- (39 ANO 3$(2)>•9" 
) 

20 Cl..EAR 30766: L€T X,.30767: Pfl!NT "Pl'og 
ram Il poktng tn data"' "Plea3e watttt 



1 
1 

l 
J 

- )0 ro• ••\00 TO 300 STCP 10: 3EAD ••: LE 
T t-YAL •t( TO 5): LET aJ•aJ(6 TO ): lf L6 

· Il at<>160 THEJC CO TO 60 
•O P08 O•O TO 79 
~o L!T l•PN a(at(b •2 · 1 TO b~1•2)): POKE 

il,l: L!T t.•t.•1: LtT JC•X · l: NEXT b: IF NQT 
L THeH UEXT a; PRIHT "fintshed , no erroro": 
STOP 

60 PRJMT "Error In llne ." ;a 
100 OATA " 12737C92888a85~67a7c7~6C751d6d5 

c5 b qd~o•130 b 6•e5c6b7539tc8o8 1 7e8e9eaebbcrc 
~cco~boo~16b&bS5cbqad aoal9ea52cb ~ *d~d986a8 
c8 b 1c8d7d6c62Sd5S2c5b•c5 1b c5b~e5c6)Se6c736 
c7J6e7e8" 

I 10 OATA "12)8251c938c938b999ca•9cataeb5' 
ecbd9dc•qace2d8dS6tdadcdqcca1c8052~cdbcb2a 
cb2aob2aaaS•d9d8d7ct•6a6518sasobc~b•9qoS9' 
c6•So6S1c6q58S1Sc51~e5e6e752b696c938c9o938 
b999••bb. 

120 DATA •12086SS9b5Jcc2becedee2dcece2ddd 
55dc8babob•acb2abb9b5Joc2bdbdad951d881a7o7 
)686a606IS8SSOaSd•c•21o•c••383a3c)12e)c•ll 
e•c55I05J•bSfS9Sb696e75lc8•7c8c918c9c9J8b9 
99eas•ob• 

110 DATA •123so2aebeccd2c8c51acdbco•aoaca 
)9d9d8d75Jc1}6c18696c7•6d685a5cS3•8•t~9•c5 
1•b595•6•7S2b898e9•&b999caU9caS1ca29oaoa•9 
oa55c•29ba91ob21obob•abb9b53ccibdbdad98852 
a8d786r6" 

1110 DATA "12819a6o625d5dild3c3•2c3c312e3e• 
b595e6 )5c6SOo6 I 5b69652c 7 li 686a6c6li5S5a 5d.llo • 
1Jo•8393e••S•652e7e8e9eaeb56ecbd 9dcelldceet 
52oe ll ddddocc1bdbob•aoa5'c•29d9c948d8o8117d7 
5107116<16• 

150 OATA •1 1734o6 11 506e615c6b69 6b797b898o9 
28c9o9 1 8b999bll9aOaob3~ebcblla 8aaaoa19ba9abb 
Oll9bbo9ood2ood06cd1e8cacOScc •bo ooo2b8b06ab 
8ao 11 a,d9d8d7c716d6c6d5cS3•e so5)l811911bS95b6 
96t7t8e9" 

160 DATA " 11786eaob05bc9cO•oo•o8eaocc1bcc 
05oo)b8b0•1b81aaoa29c•O ll cal989a 9d8d7d685•5 
053i0Sb595•6•7•8e90•ba9acb•a8a raaaca29caca 
b10•9abb9b061c14ct1dctO•ce•d8dad8Cac07dbda 
ca•9ca89• 

170 DA TA "12571011a9c9•8c9b999Cl39d9d8d7d6 
8Sa5cS211c5C5llllb59St6e7e8e9eabb0•9bcc•bbc9c 
Cd1ccdodllo801cdbd10ll89a9c93888a8c8e8e9ba91 
cb2acbob••bb9bbc9cOllbd9dceldce08ce3d8daddo 
dbdad90•• 

180 DATA •12118c9184847d6c61585a54•dlc3•2 
b393c•b•9•o511•c5811allo111Jbll9~bS95e6e7e8e9ba 
0119aob2acbcbllabb9bbc059ocdiccd2ccdlc8caoo2 
co1b8b1b8111c1}9caolloat989a988a8d7d645d•83 
alclll2o3 " 

190 OATA "1 153J0322b39)bQ9•e5e 6b797c827b8 
98o918b90•9901 19ba9aob•abbOS9bco2bbe9ocd ll o 
bd9d07oe2dotld8dadO ll 8cac8b06abda.d 90lld887a7 

• 

con: 
SAV! "CODE!' CODE 
30767,2000 
Rlpet.et.e queste operazlonl 
con I listai! 3 e 4, salvandoli 
rlapet.Uvamente con: 
SAV! "CODE2' CODE 
30767,2000 e 
SAV! "CODE3' CODE 
30767,2000 
Riavvolgete or& la cassetta e 
digitate: 
CLl!lAR 27099:LOAD "CO· 
DEI' CODE27100: 
LOAD "CODE2' CODE29100: 
LOAD'CODB3'CODE31100 
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Quando quest.a tsl.l'UZione 
avrà ca.ricat.o l'Intero codice, 
salvate l'Intero blocco, subl-
1<1.dopo Bomb Alley, con: 
SAVl! "CODE" CODE 27100, 
6667 
Il gioco è ora pronto per es
sere utilizzato riavvolgendo 
la cassetta e batt.endo sem
pllcememe LOAD • • 

Tratto dal/'archlvJo 
della Jackson 

18 

86168sascscs••8•a•c•23b~9~b595•6•7D698c918 
c9o9J8b9 " 

200 DATA • 11•89990•c•~9eaoa]9b19abb9b05bc 
9cO•cdlCbd9d06ce3d8dad8cacoe•bcc06cc2b8bab 
D58aaaca 09 caoaq999,9o•d8d7d6c6•'c6c625d5d• 
o•2JeUe5b696o7U6D797o8 U7 c8c8 U78797b8a667a7 
c72:6o7o7 " 

2 10 DA TA "117U6 16b797b898b9Qij9 9ba 9aobUa ob 
9bbo9c05od lccdod)cbd9doe 1doe06ce3d8dadcd1c 
cd06od208c acdbd1d90•da8197c8•7c8c8i7d7e 7e6 
•9b•S29acb•acbcb2a8aaao•d988180817e8e9ca29 
caca3989• 

220 DATA •1J190•90ld8o786a6c6)585a58t529~ 
•5c635dScS• Uo5t6•7c8l7o7S1c736•7e8e9ca •9d9 
o938e95 3eacblacb05cb2adad 9d8c817d751d6dSdq 
d3o312e3eqcS3ldqoq23eqe5e6c7ij6d6o635e6e 7e8 
o938d8d7 " 

230 DATA •118q8d606q5e6c716b197b898b99952 
c•29cacaQ9ba9abb9b05cc~ bc ccc1bbo9cO 'cd3ccd 
]ccd3cbd9dc•3dce2dce3d8dO~ad8caodbdaca39ca 
oa)9d9c918d8c8•7o7d652d5d•c•23c•c•t3bl9•cS 
•••Sc611S• 
2•0 DATA "12106e6c736e7o837•8c918e9ca•9ea 

cb4ae bccl bbc9ood2ocd05 cd3ebd9dce)dceo7 ce3d 
8dadod3cbd0119doeld8daddc51dbdad90lc938d8d7 
d685a5o541184aqcq3301330433b q94e 5t6e7e852c9 
28c9o 9118• 
2~0 DATA •11200o9c9l8b9990qca19cal9ca29oa 

l9oa19890~a9c928c9l8c9l8889852b999ba9acb3a 
cbob)a8aaaca39ca29oa39ca29ca)9ba9•ebOCe cbd 
9dce•oce'dc•*dc••Gce•d8d0Sadcdloodlocd~cdc 
Gb5ldao.9 • 

260 DATA "13689o9l8d887a7c716o7o7)6b797c8 
27o82 7o827b89 8t9tacbOllob 1aobeboo52•ccd)ocd 
20od2ood 3o~cdbob0Sdaoa39d 9d8d7 c7c7c7o7c7e7 
t8c9o 967d8d 7c7c707C707070701C7C70707 C7C7C7 
01010101• 

270 DAiA • t5393CTC7C7C 7C707C7C7C7C7C7C7C7 
c7c7C7C70TC7C7C7c7C7C7C7C707C7C7c7c7c7C701 
c7c7c7c7cTc7c7c7c7c7c7c7c7c7c7cToTofc7c7c7 
c7c7c7c7c7c7o7~7c7c7c7c7c7c023t31f1t•323c0 

oOt8cc t 7• 
280 OATA • 01ieor1cc t800000000103e 10000018 

7t7eftff7•7•1808•83830e8083e 7t)ce3e re 1ef3c 
Q 2a500 183o 7e tr 666666 18183c3cbddb8181093~5e 
t6Se1•190000886I01d8803sooooooooo101030206 
00808000• 

290 DAT A • 102S]c060aOb027272f)J212D2020f2 
tlr•e6c202020200000000031r1rtrrrrrrrrttc•O 
eooooooooooocor8rerrr rrrrrr r3ro10100031~1r 
ttrrrrrttttce08ooooooooooocot&terrrrrrtttt 
)f070 10 0" 

300 DATA •0&16ooooooooorrrrttfttrrr rrrroo 
0000000000000003or 1r3r1r1rrrrrrc r oeoco8080 
ooooeo rorer a rererr rr3roro10301010000000000 
oorrrrrrrrrrJrrrrroooboooooooooooooooooooo 
00000000• 

• . . 

,, 

,. 
I· 

I 

• 

. 

" 
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Blockman 

10 RL" 6LOC KMAN 
I I REH --------------------- --
1? REK JSC -
t3 REH ----------- ------------
l ii Rf.H ? Crup po Edtl. Jackson 
15 R€K -- - -------- -----··••••• 
16 CLS PRI NT FLASff I : AT 10 , 5; "fE RKARE 

LL REGISTRATORF, " : PI. USE: 300 
18 CLS : PR I NT AT 8 , 7;"~tten~ere un•a tLl 

mo" 
20 LET n -O: GO sue 9o3 
21 GO SU8 8e3 : LET n~-n 
22 L&T lv-3 : LET 1•1: LET so • n 
23 LET x$-" 1•114J)l 101": LET y s - · 3213212 

1216• 
25 80RDER Il : INK 1 : PA.PER 6 : 8RIGHT n : F' 

l..ASH n: OVER n: tNVERSE n: Cl.$ 
~1 FOR a-n TO 2•0 STEP 16 : F'OR b-1 73 ro 

15 STEP -16: PLOT a,b 
29 DRAW n. - 13 : OHAW 13 , n: DRAW 1 ,1 : DRAW 

-1) , n : DRAW n,lJ: DRAW 1,1: ORAW t ), n : DR 
AW' n , - 1 3 

30 NEXT b : Nr.XT a 
40 LET x ~ 1 6: LET y- 10 
so LET bS~"ASZXPLast~P l " 
60 roR a~ 1 TO 11 4•5 
65 LET p•? • friT (R,\fO • tO) : I.ET f':o2 " l~1' {ft N 

0"10) : i.ET q .. 2 1 1Hi (fl ND• i5) : LE1' s:o 2 • !Ni ( 
RH D1 15 ) 

07 IF P• r ANO Q• 3 THEN CO TO 65 
70 PRINT At r .s ; INK 2; P4Pf.R 5 ;" (M)(0)" 

; A.T I'• I , $; " ( P) .. 
75 PRINT AT p , q : IHK O; PAPER 6 ; "( t )(C J" 

;AT P•l , q;" i f" JI H} .. 
80 NEXT a 
85 FOA t•1 TO 5 
90 LET a•2 •IMT ( RHD"I O): LET b• 2 •IN T (RN 

0 11 16) 
100 lf a~y AHD b •x THE~ CO TO 90 
110 PRINT AT ~ . b; &R ! CHT 1 : FLASH 1: INK 

~ ; PAPER n; " ( Q)( S) " ;Ai a• t , b ;" f J }l LI "' 

• 

••••••••••••••• ................. ........... , ..... ................. •••••••••• ••••• ••••••••: t~ .. , .•••• ·······••'' ..... . ....... '•• ........ . •••••••••••••••• .......... .. .. 
%«:7 • t- l tf:l· - ···· ~ 

n g1oco 
È un game dalla grafica. ec· 
cellente che richiede un 
buon colpo d'occhio e rifles· 
si pronti. Prima di iniziare, 
vi viene chiesto di tnsertre 
il grado di d.ifflcollà per 
mezzo dei numeri da O (più 
facile in qua.nto vi è maggior 
tempo a disposizione) a 9 
(per SUicidi a causa del tem· 
po estremamente ridotto). 
Dovete riuscire a distnne
seare la bomba prima che li 
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tempo a dJsposlzlone, rap· 
presentato dalla Slrlscla In 
basso che diventa sempre 
più corta, fln!sca. 
Ogni volt.a che si passa su 
uno dei blocchi per arrivare 
alla bomba, queaio sparisce 
per cu1 non può essere più 
usato, inoltre si devono ag. 
girare i teschi che sono 
mortali; le bandJere invece 
danno del punti ma non bi· 
sogna perderci IJ'Oppo tem· 
po per non arrtvare In rttar· 
20 

115 PRlNT AT 20,ft: l~l 3:"f)2t18J•( TO t) ' • 

116 PAUSE 100 
117 FOR J•1 - 1 TO n ST E? -1 
1~0 PRIST AT y , •; INK 1; PAPER 6; "1AltB1 • 

: AT y•l ,x: "(C)lD) " 
130 PRlNT AT 21, ni " SCORE:ii " ;sc: " " :At 2l , I 

3 :"HIGK,. " : hs:AT 21 , 25:'" ·~tJTE • " :lv 
135 PRlNT AT 20,J; " " 
1•0 ~ET aS•INKSYl 
150 FOR C•l TO 12 
155 JF aS•bS(c) THEN LET d•C-(6 AHO C>6): 
CIO TO 170 
160 !fE'XT e 
165 ~EXT J: CO TO 5C3 
110 lf d>2 THl:N PRINT AT y,x1 INK 6;.. "; 

AT y·l , x;" 1, 
17S LeT x-x 4 a • (4.~)- 2• (d -3 ) : LET Y•1~2 • ( d 

·6 )-2 • (d - 5) 
180 lf d< - Z THtM rOR u•n TO 11 FOR ~·n TO 
Il PRI•r AT J•Y,n;: LET q•USI 3208•: LET 

q - USR (32000 • (•2 A•D dal)): NtXT •= NEXT u 
1 LE T xax• (2 ANO d-2)-(2 ANO d-1): CO SUB 
1e3: LET JaJ-11 lt J THEN 00 TO llS 

'85 If d(a2 THSN GO TO 5eJ 
t9o co sua ''3 
200 LET a•ATTR (y , x) 
20$ If a•S• THEN LST xax•2 • (d•3)•2 ' (d - l): 
LET J•J · 2 • (d - S)-2 • (da6) 
207 GO SUB I•) 
210 tt •·'2 THEK BEEP . OOS.301 8EEP . 005 . 

2S1 LET ac•sc•llO 
220 IF a>63 TH€N CO TO Se) 
2)0 IF a• ~8 TH$K CO TO 7e3 
2 bO LET SO•S 0 •10 
250 BEEP .01,(1 2 AND da6)•(d<>S) • (5 ANO d 

•3)•(17 ANO d•I) 
300 MEXT J: CO TO Se) 

1000 LET X•X • ()2 A•O •••2)-(]2 &MO x•32); 
LIT J•J•(20 &MD y--2)-(20 &MD J•20): RETUR 

• •ooo CLS : Pft!NT AT 20 , 0; INK O; PAPtR 6;" 
(Cl (O) (E) (o) Ct) (O) l t) (O) (e) IO ) I E I ICI (E){ Cl 
(t) (O) I El ICl ltl CC) lt) CC) 1e1 I Cl I El I Cl I E Il Cl 
ltl Col (El Ccl C•l CH) lFJ lH) lrl IH ) IFI f Hl lfll HJ 
IFJCHll Fll HICPl(Kll FJCHJCfJ(H)IFllH)(fl( HI 
IP I IHllF!IHI Cri lKI (F){HJ• 
'OOS LET ~-2• t•T (RWD~ 1S): PRI•T lH K 2; P A 
PER S;AT 20,t;•(MJ(OJ•;AT 21 ,ti• (p)• 
•010 PRIST AT 10 , I;• rre•l un t•ato quando 

l "uono paaaa sulla b1ndlera~ 
~020 FOR a•l TO 2SO: NEXT a 
flO)O PRJHT AT lO , n,,,, 
•o~o FOR y-n TO 18 STEP 21 FOR x-n TO 30 s 
TE.P 2 
l050 PRIHT AT )',•:"tA)IB}• ;AT )'•1 ,x;., (C)(O 
)• 

I 



r 11060 POR a•n TO l : tf !NKE~S<> • n THEN GO T 
o ~100 
11070 ffE:XT a 
11080 PRINT AT y , x : • • : Ai y•l . x : • ": NEXT 

X : l~EXT y 
11083 PR!HT AT 1 O .n: fLASH l; " MAIWCATA ! H 
11.NCATAI MANCATA! 
11085 fOR a2255 TO n StEP -s: BEEP . Ol , a/10 

OUT 254 . a : NEXT a 
11087 FOR a2l TO 50: NEXT a 
11090 Rf.TURN 
ll \ 00 PRINT Af y , x ; • ";AT y•l ,x; • "· f'OR 
aay•l TO 20 : PRl NT ~T a , x;" (A) {B ) " ; Ai • • 1, 
'le; " ~Cl!DI": PRINT AT a ... 1, x ;" " : BEEP . 0 1, 
a: NEXT A 
Ul lO lF x-b THEU LET ~c·~c · 4e3- (50 1 y) : PRl 
tl;t AT 10 , n ; FLASH 1 ; '' PREMI O: ! PREMIO! I 
PREKlO ! ! ": fOR b• l ·ro 5 : f'OR .... 30 TO 15 
STEP - 1: BEEP .005 ,a: NEXT a: N€Xi b : f'OR 
;;\'"l TO SO: !i€XT a: A.ETURN 

1! 120 CO TO 11083 
sooo PA!NT Al 20.n ; " • : FOH a • n TO 255 STE 
p S: BEEP .01.a/ l O: OUT 2511 , a : NEXT a 
5020 Co TO 'f020 
6000 PflINT INK n;A.T y , x ; •(t }(C)" : AT y•l.x: 
" (PI (H)" 
6005 FOR bMl TO 5 : FOR 3-30 TO 15 STEP • 1 : 

9EEP . 005 ,a: NEXT a : NEXT b 
60 10 LET $0·~C • 1e3 
6025 LET ~·x · 2-(~ AND x•30) 
6027 f> A USE SO 
6030 NEXT t : LtT l • 1 - (l >1 ~): LET l • l• J 
(>V35 Co SUB l!e3 
61') !;0 Co TO 2S 
1vuo FOR a • l TO ~O: L ET b ~(a/2=INY (a/~)) : 

Pfl1:4i IMVE RS E b;. OVER 1:AT y , x;" ";Ai y • 
1 • X : " " : !feXT a 
7010 PR I NT Ai y , x ; tNK 7: PI.PER O ; '"(Q)!S } " 
;Ai y • l ,x ; " lRJtT• " 
7015 FOK a • l TO l l : BEEP VAL (y S ( a))l • , VAL 

(xS(a ) )-t : NEXT a 
7020 L ET lv - lv • 1: lF lv tHEN GOTO 25 
70 30 lf' $O)h$ THEfi PRINT AT 21 , 17 ; hs;• " : 
LET hs• SC: PftlNT AT 19. n : FLASH 1 ; INVERSE 

I : '" !l UOVO HICH SCORE!! 
10 11 0 PR I NT AT 20,n ; FLAS H 1 : '" Premt un t 
as t o pe ~ gtoca~e 

7050 If INK&YS<>" " THEN CO TO 7050 
7060 IF INKEH • " " THEN CO TO 7060 
1010 CO SUB 82300 CO TO 22 
6000 BOROER n: PAPCR n: SRICHT n : lNVE:RSf: 
n: OVEA n: FLASH n: lNK 7: CLS 
6010 PRINT TAS 10; IHX 2 ; PAPER $ ; FLASH 1 
o"(gs8J (gs8J (gs8J (gs8J (gs8J " 
8020 PAINT TAB 10 ; tNK 2 ; PAPER $ ; FLASH l 
; '" " ; I NK n ; PA.PER 6: FLASH n ;" BLOCKMAW " : 

J 

do sulla bomba. 
Per potersi megl!o spostare 
è anche possibile scrollare a. 
destra ed a sinistra (con i 
tasti S e A) l'intera striscia 
su cui si trova l'omino. Ed 
ancora., se si riescono a su
perare 5 fasi di gioco, si può 
tentare di guadagnare un 
premio aggiuntivo con 11n 
gioco Intermedio nel qua.le 
si deve far cadere l'omino 
esattamente sulla bandiera. 
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IcomantU 
Inserti.a la dlffieollà (0-9) 
potrele giocare U8&1ldo t ta
sll: 
Z slntstra 
X destra 
p su 
L giù 
A scroll a slnl&\I'& 
S scroti a destra 

Tratto daJJ'arohlvlo 
della Jaclrson 
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PAPEI 2; IKK ~; rLASH 11• • 
8030 PRI WT TAiii IO: I MK 2; PAPER 5; FLASH 1 .. 
;"{gs8l (gs&l 11•8! 1108) t gs8J • 
8080 PRIM~ IMK 6;''' ' ··L•11e~e l$t~U%10n1 
del gi oco $ul r1seleolo N• JSC eoapttat 
ion• 
8200 PRIHT 11; FLASH l1 • Pr emi un tasto p 
er lni~l•re 
8210 lf INKEYl<>•" THEH 00 TO 8210 
8220 IF INKEYS••" THEN CO TO 8220 
8230 CLS 
8240 PR ! NT AT S , )1 FLASH 11" INSERIRE LIYE 
Lt.O (0 --9) " ' ' F LAS H 1\1 " O• f ACILE 9 
•O I Ff!C ILC• 
82~$ PRINT AT 12 , n: • ----------------------
---------- COHTROLLli "''" ?•SlN lSTR 
A X•DESTRA••• P• SU L•ClU 

82-7 PRIHT • A•SCROLL 4 SIHISTRAn•• 
S•SCROLL A DESTR A• 

8250 LET at-IIK!Yt1 IF • S<•o• OR aS>·9· TH 
EW GO TO 8250 
8260 LET l•J2-2 • (V 1L a$) 
8210 Rtruaw 
9000 RE$TORE 90SO: roR • - USR •a• TO USR -~ 
··1: READ b: POKt a,b: NtXT a 
9010 iESTORE 91001 roR a-)ZOOO TO ]2138: R 
EAD b: POKE a,b: NEXT I 
9030 RE TUR~ 
9050 DATA 15,79,63,9,ll , J0 , 60 ,6 ) , 2110,2112 ,-
4 , 111• , 176, 120 , 60 , -• , 63 , 6J , b ,11 7 , 6 ,b,J0 , 62, 
Ai,b , b,2•11,96,96, 120 .1 2• 
9051 DATA 7 , 31 , b , ~7 . b , 6) , 29 ,7 , IOJ , 2.112 , -4 , 3 
1 . 7 ' • 1' .. 11.96. 2211. 2 11 8 ' b , 156 ' b,-41 ' 1811 , 2211, 23 
0 , 175 , 63,2 .. &,2211,121 , 63 , 6 
9052 DA TA O , t, 3 , 15 , 63 , 119,99,2111 , z• b,2~ 5, b 
' 117. t 27,63,15, ), 192 . 128, 192 . 2 il0 , -• , 238 , 19 
8.239,117,17S , 175 , 17il , •1 , -• , 2•0 , 192 
9053 DATA n,},lQ,62,126,62,111,),n,b,b,b , b, 
b . b,b, 12.li . -·. 60 ' -· ' 60 . -•. b,b, 1211, 12, o, b . b , 
b,b,b 
905' DATA 1 , 3,1~ , 31,63,b , 127,99,109 , 99 ,1 03 
. 101,109,121 , b,b,12e,192 , 2•0.2•e. - • . - •. - 2 . 
70 , 86,T0,9•,b,b , ~2,b,b 

9100 DATA 17,)l , 6• , 21),225 . •) , 1 , )1,0 , 26,23 
1,1a•.1s.119 , sa , 2,125,25•,11.•o,6 . 60 . so.2 , 
125 , 211,229, 17, )t ,88,21),225.•3. I , 31 , 0,26 , 2 
31 , 1811,JS . 119,201 
9200 DATA 17,0,611,21),225 , 35,26 , 1 , 31 , 0 , 237 
,1 76 . ~3 . lt9,S&.••.125 , 251,71 , \0 , 6 ,60 , SO .•tt 
• 125 . 2• , 229, 11,0 , 88 , 213,22s , 35 , 26 . 1 , 31 . o , l 
31,176 ,11) ,1 19 , 201 
9300 DATA •2 ,1 32 . 9? . Jl ,• ) , 125 ,1 2• , 196 , 7,50 
,18,1 25 , 1 , 31 , 0,9 , J, , 1 ,1 2S , 12 l!,198, 7 ,50,60, 
l 25. 58 . 1 37 • 9 2 ' 11 ' 6 2 ' 2. ' l - ... 38 . o ' 11 1 • 6 . s . 11 1 
,16, - 3,11.11.ae.25,3 .. , 2e .1 2, , 11 , 22s.-1 ,2s. 
) la 1 70 ' 125 , 20 1 



1UV r'AYb" l : ISK 0 : 80l\DtR 71 lNYt.RSE 0: 
OYER 01 FLASH O: CLS 

11 0 PRI NT A'? 5 , 10 ; tNK 3;•8t01111TM I •: ltif'U 
T "(Oat tl chlaet ?" ; LIN C nl 

120 PRINT AT 8 , o:•ctao •:n$iAT 10,0:"Quan 
do ••1 nato ?• 

130 00 SU8 1000: PRINT AT 10,19;4$: L&T b 
$• 0 $: l.f:T Z•lt 
1~0 PRI NT AT 12,0:"Quale data inter e&ea ? 

"1 00 SUB 1000 
ISO PRINr AT 12,17:" ";d$; L!T d·x-~ 
160 INK 3: PRINr Al lS,O;"A qut•t• d•t•" 
170 PRIJIT "ha1 ";d;" gi o,.nl ," 
180 PRlJIT "hai aana1•to •;) 141~ pasti .• 
190 PRlJIT •e hal doralto P•r••81 d;" ore . • 

200 INPUT •premi EIT!I ptr Il tuo grarlco 
"; LtNE 1$ 
210 PAPERO: I8K 6: BORD!R 01 CLS 
220 PfttNT TA8 6 ;"CRAFICO DlL 810RI THO PER 

2)0 PRI NT i AB 15 -LEN n 1121n$'TA8 12•LEN b 
$/ 21 " nato ":b! 
2 ~ 0 roR 8• 1 TO 255 STEP 9: PLOT •.7) : ORA 

W 0 , 31 NEXT a. 
2$0 POR a•1 ro 255 STEP 631 PLOT •.71 : OR 

AW 0 .61 HEXT a 
260 PLDT 127,10: DRAW 0,128 
270 PRIHT AT 21 , o;• - 2 • ••• ;t48 2s:· · 2 V 

••• 
, .. I 

Bioritmi 

La teor1a 
Quesio programJDA riprende 
la teoria secondo la quale il 
ciclo fisico, quello emozio
nale e quello Intellettuale, si 
rlpeiono, nel singoli sogget· 
ti, rlspetllvamente ogni 23, 
28 e 33 giorni, pari.endo dal 
giorno della nascita. Le al· 
ternanze delle t.re cUYVe 
vengono disegnate per la du· 
raia dl quauro seltlmane, 
auorno alla date prescelta. I 
giorni crlllcl sono quelli in 
corrlBpondenza del qual! le 
curve ln1ersecano la llnea 
cenirala. Polele disegnare i 
granai con vari colori, spe
rimentandone diversi e sce· 
gliendo quelli che secondo 
voi sono esteticamente più 
gradevoli. On buon effetto si 
ha tracciando le curve e gli 
aasl con I colori magent.a, 
verde, ciano e giallo U llltlO 
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su sfondo nero. Per una mi· 
gllore · resa, I grafici sono 
spessi solamenie tre pixel 
Il programma comprende 
due subroutine, con Inizio 
alle linee 1000 e 2000 ripe· 
tuie contlnuamenie, con 
piccole variazioni. 

Struttura del 
programma 
l 00· l 50 Chiede la data di 
nascita e quella attuale per 
mezzo della subroutine alla 
llnea 1000. Calcola U nume· 
ro di giorni (d) che Inter· 
corrono ira di loro e forma 
due stringhe (bi e di) con· 
tenenti le date. 
160·190 Scrive alcune In· 
formazioni curiose. 
200 Attende Il via dell'ope· 
ra'°re. 
210.280 Disegna il retico· 
lo e stampa I tl'°ll Notate la 
tecnica adottata alle linee 
230 e 280 per centrare le 
stringhe rtspeuo alle linee. 
300-320 Disegna I tre gra. 
ne1 con diversi colori usan· 
do la subrouune alla llnea 
2000. 
330·340 Varia I colori di 
paper, lnk e border a secon· 
da dei vostri gusti, quindi si 
ferma. 
1000 Prima subrou11.ne 
usata per la dal&: coni.rolla 
la valldllà del mese e del 
giorno e genera la stringa 
standard contenente la data 
sotto la forma 
"ddlmmiyyyy'. Fornisce U 
numero "x' necessario al 
calcolo del giorni trascorsi 
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calcolo del giorni trascorsi 
tra le due date. La linea 
1040 e parlicolarmente In· 
teressa.nie m quan'° ricono
sce "vera" la variabile "l" se 
l'anno è bisestile, "falsa· nel 
caso contrarlo. Tale varlabl· 
le è usata anche dalle linee 
1050 e 1060 per la sistema· 
ztone del numero del giorni. 

2000 Subroutine che d!M· 
·tna le curve. 

Tratto tW libro 
•Alla scopsrt& del 
&sic Spsctrum• 

2 80 PRiHT AT 2 1 , 15-LEN dS /2 : 0 • ~ 
300 tNK 3 : PA lN T AT 3,0;• EHOZIONALE•: LET 
C•28: GO SUB 2000 
310 I MK •: PRl l T AT 3 , 1t; • r1s1co• : LET C• 

2 3 , GO SUB 2000 
]ZO IHK 5 : PRI NT AT 3 . 20:• I J TSLL!TTIYO• : 

LET C•33: GO SUB 2000 
330 PAPER 7 : l NK O: BORDSR 7 
3 11 0 STOP 

10 00 DATA 0 , J1, 2 8,]1,]0 , J1,)0 , 3 1, 3 1, 30 ,31, 
JO , J I 
10 10 I MPUT • 1 nno 1 • ;y; LtT X•)65 • y •INT ( y 
/i) -lit ( J/100) 
1020 INPUT •Me e e (1 - 12) ? • 1• • IP • <I 08 a 
>12 THEN GO r o 1020 
1030 ftES TOR6 1 POR a•l TO a: Rt AD b ; LET X 
•X• b : NEXT a 
IObO LET l •y .. t • t NT (y/~) AHD y <> IOO • INT (y 
/100) 
10SO IF 1 AND m>2 THEN LET X• X• I 
10 60 READ b: l F l ANO ••2 TH&I Ltf b • 29 
IOTO INPUT ( • çtorno ( t- • : b :• ) ? " );d: If d 
<I OR d>~ THEM CO TO 1070 
1080 LET X•X • d1 LtT d S•STRS d ••/ • •STR $ ••• 
/ •• STR$ 1 
10 90 RCTURM 
2000 FOR a • O TO 253 ; LCT b• d-li • l /9 
201 0 PLDT a , 7b• 60 •S I N (2 *Pl * b/0)1 ORAW 2 , 0 

2020 NEXT a 
2030 RETURK 
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ioo 90R C>Eft 1 ; CLS ; c:o SU9 1000 
110 9EEP . 2,25 : fNPUT "TEMPO ((l)/mln . ) • 

: t.: LET t =i60/t 
120 OIH !" (200 ) : 0-lH g(200 ) : OIM ~(li) ; O!H 
d$ ( ~ ) : OiM e$(~): DI M ~$ ( b) 

130 LET i.:i6 : LF.T l~O: LET j•l: LET h•6: L 
LT h l • O : LET h2=i0: LET b•6 : LET nt•l: LET 
•$• "1<HB l fCI IO l " o LET r$• • (tl {fl {Cl {Hl ", 
1..r:r a.s ~e$ 

1~0 FOR o..,O TO 63: POKE USR • (A)" •n, O: NE 
xT n: co sua 2 000 

150 GO SUB 3000 
2 00 LET j-j • l: LET b•b • 3 : Pfi!NT AT 21 ,O: 

BRICMT l;J 
2l0 r r b>)O iHEN PAUSE 200 1 LET bG6: GO s 

us 1000 
2 20 c:o ·ro i SO 
500 PRlNT A"f 0 , 0; " "i FOR x .. 1 TO j 
5 10 tF g (Jt) • lOO THEN PAUSF. 5o • r(x); NEXT 

' 5 20 BEEP r(x) , g ( x) 
530 PRlNT AT o . o~x: NE XT X 

540 RETURN 
1000 FOR x:.O TO 16: PRINT AT x , 0; " 

" ; NeXT X 

1010 FOR xa96 TO 131 STEP 8 : P l..OT O,x: DRA 
W 255,0: NEXT x 
1020 PLOT 1 1 . 90 
1030 RESTORE 6700 
1 0~0 FOA x• I TO 8: REA.O a .o . e: 0-RAW A,ò , e : 

NE XT X 
1050 RESTORE 6710 
1060 FOR n:O TO 7: REAO \e: POKe USA " ( !] •• 
n. k : NEXT n 
10/0 RETU R!i 
2000 FOR x~o TO 13 
2010 RESTORB 6000•x • t o 
2020 FOR n •t TO ~: READ a(n): NEXT n 
2030 CO SOS 20~0 : GOTO 2 100 
zoqo FOR s~l TO li 

2050 RESTOR E 6500• 1 0 '~( ~ ) 
2060 FOR noO TO 7 
2070 REAO k 
2080 POKE USR ~cAJ "•n• 6• ( s -1 ). k: POKE QSR 
" IE• "·~·n•8 1 (~-1) , k 
2090 NEXT n: NE XT $: R€ TURH 
2100 LET 1 .. 1• 2: f"Oft •t • l TO Il: PRINT PAPER 
5 : AT v • 16 , j ; r $ ( v);" ": HEXT V 
2110 NEXT x : RETURN 
3010 GO SUS 3020 : CO TO 3030 
3020 BEEP .00$.0 ; PR I NT XT 20 ,1 ; OVER 1; P 
~PER 5 : •· " : RETURN 
3030 rr IMKEY$· " · THEN GO TO 3030 
3040 LET tS • INKEY S : CO sue 30ZO 
3050 LET 1• 1•(2 ANO t $o"8• AND 1 <28) -( 2 AN 
D t $•~5• ANO 1>2) 
3060 tf t$~"q• THEN Ler j - j-1 : PR! NT AT 21 

Musi e 

Lo scopo di questo program
ma è quello di far suonare U 
computer, Impostando le no
te musicali di un mollvo sul 
pentagramma che appare 
sul video. Il campo di impie
go è quindi molto vasto, ba. 
st; pensare a rutll coloro 
che sono capaci di suonare 
uno strumento musicale 
senza conoscere la musica e 
si disperano davanti alla 
partitura di ' Giochi Proibi
ti" senza poterla suonare, o 
ai neo·compositorl che non 
sanno trascrivere sul penta
gramma le loro idee. La gra
fica è U punto forte di questo 
programma: si hanno infat
ti a d!Sposizione tutte le fi
gure essenziali che servono 
per compor!'<l una partitura. 
Tutte le figure sono formate 
da quattro caratteri grafici, 
post! l'uno sull'altro (dS), 
che variano anche per la 
stessa figura, a seconda che 
questa venga posta sul rigo 
(d$=r$) o nello spazio 
(d$=e$); se infatti non si 
definisse la stessa figura in 
due ~rie di carallérl grafici 
(l'uno sfalsato di quattro pi
xel rispetto all'altro), si ot· 
terrebbe non più di un'otta
va di range, visto che le ri· 
ghe a disposizione sono ot
to. Usando Invece e$ centra-
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la nello spazio e rS ceni.raia 
nel rigo, la ntura può spo. 
SlarSI In 24 poslzlonl cl!ffe
rent~ portando ll range a ol
tre lire Ol.laVe. 
Inoltre I 21 carati.eri grafici 
dellnlblll che abbiamo a di· 
spos!zlone non sono più suf
ficienti a deflnire tutr.e le fi· 
gure, per cui bisogna r!defi· 
nlre di volla In volta I primi 
otto: "ABCO" (eS) e "EFOH" 
(rS). Anche Il carattere gra· 
neo "J' è definito di volta In 
voli& quando si richl&ma.no 
le alterazioni (dlests, ~mo!· 
le, punti), mentre I pararne· 
trl delle steue (sa, sb) ven· 
gono lelll contemporanaa· 
mente al dati graflcL 
SI può disporre anche delle 
terzine e delle legature di 
valore, anch'esse punt.uaJ. 
mente disegnala nel partico
lari, mentre 11 numero mas
simo di no1a 011.entblli e di 
200. 
Per ottenere le terzine si fis· 
sano le prime due note deUa 
terzina e, p1•1ma di fissare la 
terza, el pigia U tasto "3', 
poi "0' per nssare la nota. 
Per la legatura dJ valore si 
Ossa la prima note e, prima 
di fissare la seconda, si PI· 
g1a li tasto "I', poi ·o• per 
fissare la nota. 
Per I bemolle. dlests, punti 
dJ valore, prima dì fissare la 
noia si p1'Ja U tasw • 1 •. 
scompare la nou e appare 
accanto un bemoUe. SI pigia 
nuovamente 1~ 1 ·per andare 
avanti con 11 dleslS, poi 11 
punto, Il punto doppio, Il 1rl· 
pio e, daccapo, Il ~moUe, fi. 
no a che uno dJ questi viene 
fissato con "0". Dopo Il fis· 
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, O; • •: f~ASK 11 8~10HT t; AT 21 . 0;j: LET 
O•b- (] AXD b>6)1 L8T r(J) - 0; LET g (J) ~O: 

: OR X•O ro 161 rRlHT AT a, b-1;• •;AT x ,b 
- 1: (• • A•D x>• ANO x<10 ); NEXT X: CO TO 
3000-

3070 tr ts -~o· THEN GO TO )tOD 
3080 IF tS•"P" THEN PAUSE 100: CO SUB 500 
3090 GO TO 3010 
3100 RESTORE 6720 
3110 fOR n~2 TO 1 STEP 2: RHlD k! WEXT n 
3120 L&T r(J)•t • k 
3500 RESTORE 6000 
3510 FOR x-0 TO (1•2)/2 
3520 FOR n- 1 ro •: REAO 1(n) 1 NEXT n 
3530 ,.EXT X 

35•0 co sue 20'0 
1550 FOR x-1 TO 79 STEr 8? POXE USR •(A) tt· 
x,O: NEXT x 
qooo IF l>t• THEN L!T dJ•tS: LET h• 5: LET 
nt- l: LET g (J) •100: CO SUB •500: RETURM 
•010 GO SUB •soo 
•020 lf lMKEft··· THE• GO TO •ozo 
•030 LtT tS•IMKEl t : GO sua •500 
•o•o lf ts- ·6· ANO nt•O THt N L&T h -h·(I A
D h<12): LET nt•l 
'OSO :r t s -·1· ••D nt•l THEK L&T h:h~(t AN 
D h>l): Ltl nt•O 
•060 :r t S••6P THEN LIT dS•rS: LET nt•O 
~010 tF ts-·1· THEN LET dt•et: LCT nt•1 
qoso IF tS• "]• THRN LET ( (J) - r(j) • 2/3: LtT 
tlj - 1 )•({J), LET rCJ -2). t ()h PLOT ••& • b , 

a ~ c21-n): DRA W -•8 , 8 • (h•h2) , .S; PRI~t AT h 
1 - i , b- 3: OV BR 1 1 3 
qos5 i P tS• ttt• THEH LtT ((J)-r(j)•f(j-1) : 
LET r(J•l) - O i PLOT •·& • o.8 1 (21-h ): I>R i\W -2 
ti . o. 1 
qo90 lP tS• " O· TH6H 00 sue qsoo: CO SU& so 
00 : LE T h2 • hl 1 1..E:T hl•h1 RETURN 
qlOO IF tS • "l~ THE~ 00 sue ssoo 
q1 10 CO SU& ù5001 00 TO ù0 20 
~500 BEEP . OOS,01 tOA x-1 TO ~: ?AIST OVER 

1;AT h•x,b;4 S(x): NE:XT X 
-510 LET m•(88 AMO h>-9)•(120 ANO h<9): LE 
T k - (8 AND h>-9)•(8 A• D h<9) : FOR Y•8 • (20-
h) TO • STEP k: rLOT b • l.T: DIAV 7 ,0 : SEXY 

v: AETUIUI 
5000 RSSTORC 67JO 
S010 fOR X•I TO 26 
5020 REAO nota 
5030 lf X• 29-2 • (n • ,) • nt TH!N LtT g(J)~g(J) 
- nota: RETURN 
5011:0 JIEXT X 
5500 POR x~10 TO 1~: ~ESTORE 6500 • 10•x; R& 
AD sa.sb 
5510 FOR nsO 10 7 
5520 READ k1 POKR USft •tJ ) "•n , k 
5530 .SEXT n 
55~0 LET ms b-( 1 ANO x<12)•(1 ANO ~ )11) 

• . , ~ ' ·' . - . 

-. 
'. , . 
: 

•· 
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saggio rlappa.re la noia e si 
possono eseguire operazioni 
dello stesso genere, per 

esempio per l'Uso del punto 
e del diesis contemporanea
mente. Alla l!ne di tait ope· 

$~~0 PRINT OVtR 1 :AT h•l.m:"IJ ) " 
~,60 LET g$•INKEYS 
5~70 tr g$••t• THEH BEtP . OOS,01 PRlS! OVE 
Jt l;AT h•l,111 ; •.(J}•: NEXt • :GOTO SSOO 
)~80 tf i•··o· THES L€T r(J)•f(J) •aa: LET 
l(J)·l(J)•3D: RETURN 
S590 GO TO SS60 
6000 DATA 0 , 18 . 18 , 18 
6010 DATA 1 . 17 .Z, 18 
6020 DATA ].17.2 , 18 
60)0 DATA 1.17 . ~ ,18 
60~0 DlTA },6 , 5,18 
6050 DATA 3,7 , 5 ,1 8 
6060 DATA J,8 , 5 ,18 
6070 OATA 9,17,2 , 18 
6080 OATA 9,11,q , 18 
6090 DATA 9.6,5 ,18 
6100 DATA 9 . 7,5 ,18 
6110 DATA 9,8,5 , 18 
6120 DATA 16 , 18 ,18,18 
61)0 OATA 18 , 16 , 18 , 18 
6SOO OATA 0 ,60 ,66,66, 66,60,0,0 
6St0 DATA 0 ,60 ,66 0 66 0 66,12• , 6•,6• 
6520 oar1 6•.6•,6•,6•.o.o.o.o 
6530 DATA 0 ,60 , 126 , 126 , 126,12•,6• , 6• 
65•0 DATA 6•,67,76,112,0,0,0,0 
65SO DATA 112.67,76,112,0 , 0 , 0 , 0 
6560 DATA 6•,6• , 6• , 6•,6•,6•,67,76 
6570 DATA 6• , 6• , 6• , 67,76,112 , 67 , 76 
6580 OATA 67,76,112 , 67 , 76,1 12 ,6?,76 
6590 OATA 0,99,92,61!,6~,611,6U,6~ 
6600 o•T• 1,-1 , 0,32 , 32,56,36 . •o.•e.o 
66 10 DATA 1,1 , 0,36,126,36, )6 ,1 26 . 36 ,0 
6620 DATA l .5,0,0, 0 ,0,0,16,1 6,o.o 
6630 DATA 1.1s,o .o.o ,o .o .•o.uo,o .o 
66bO DA~l 1.87S ,0,0,0 , 0,0,7) , 73,0 , 0 
66SO DATA }2 , 36 , ••,52,36 , lt,S2 . I 
6660 DATA 0 , 0,0 , 62 ,62 , 0,0,0 
66TO DATA 61,61 ,61 , 6• . 6•,6•,6• . 61 
66eo DATA o . o , o . o . o , o~o.o 
6700 DATA •. - •.•.o.•1.o,6.o,-3,0,-3,0,-1-. 
-20.0,9,-12,2 . 1.0 . 12 , 3.2 . -s . -6,2.5 
67t0 DATA 28 ,62,62,60, 32 , 32 , )2 , )' 
6720 DATA 11,2 , 1,1/2 , 1/11,1/8,1/16,t , 112,1/JJ' 
, 1/&,1116 , 2 . • 
6730 DATA - 13 , • 12,-10,-8,-7, ·5 , •3 , -l , 0,2.~ 

' 5 . 7. 9 ' 11 ' 12 ' "" 6 ' 17' 19 ' 21 ' 23 ' 2• ' 26 ' 28 ' 29 
7000 CLS : PftlNT AT 10 , 6: PLASH l 1 BR1CKT 
1 i "rERHA IL R€CISTRATORE"1 Bt€P 1 , 20 : POKE 

23609 , 50 
7010 PAUS€ 200 : PRINT AT t5,21•PR!Mt US TA 
STO PCR IHIZIARE•: PAUSE 01 RUH 
7020 (LEAR : S AVE •Has1c· LINC 7000 

• 

razioni la nota deve essere 
fissala, pigiando ·o· per pas
sare a quella suec&eslva. 

Bsemp1o di uso 
(C=compuler; O=opera
tore) 
C: disegna U pen~a 
con la chiave dJ violino e 
chiede li tempo 
O: tmmetr.ere ti i.empo ste· 
bllito In semlmtnlmelml· 
nuto 
C: disegna Il menu e il 
puntatore (freccia solto la 
semiminima) 
Oi si possono usare I se
guenll wu: 
5 sposte U puntar.ore a sini· 
st.r& 
8 sposla li puntatore a de· 
s\ra 
O seleziona la !lgura punta· 
ta dalla freecla 
q cancella la noi.& prece· 
dente 
p suona tutte le note defl· 
nlte 
C: (dopo che avremo pigia· 
IO "O') visualizza la noia 
prescelte sul peMagramma 
O: si poasono usa.re I se
guenll wll: 
6 sposta la note in basso 
7 sposta la nota In alto 
O fissa I& figura sul penta· 
gramma 
C: (dopo aver pigiato "O") 
visualizza li puntatore sotto 
l'ultima figura prescelta nel 
menu e appare in basso a. si· 
nlstra li numero progJ'essi
vo della noia da de!lntre 
O: ripetere l'operazione dJ 
scell& della figura successi
va., ecc . 
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Sinc 3D 
fate girare Il programma, 
ed otterrete una bNve spie
gazione del suo funziona
mento. 
La ngura dovrà In ogni caso 

essei'<! formata da sole linee 
rette, pur potendo la SUA se
zione avere qualsiasi nume
ro d1 lati. Lo stesso VU-30, 
forse Il miglior programma 
d1 disegno a tre dlmsnslont 
preseMe sul mercato, ba 
problemi con le ltnee curve. 
Le coordl.nate della ntur• 
che voler.e veder riprodo~ta 
andranno poeta nell'!stru· 
zlone DATA d1 linea 9000, 
espresse In coordlnate rela· 
Uve come per una DRAW. Il 
punto d1 panema sarà sem
Pl'<! U vertice In basso a de
~&; la prima coppia d1 
coordlnate, quindi, sarà 
espressa In Nlazlone a que
sto punto. 
Nel programma ~ovate già 
le coordlnate di un esempio; 
un altro, pl,ù semplice, po· 
28 

10 90RDER 11 PAP&R 1: lNK 1: CLS : RESTO ~ 
RE : GO TO 1000 

llO 01" a(l 00 . 2)1 DIM b(100): LF. T cont,.0: 
LtT a l •Ol I.ET ~2·01 Ler •3•0 
$0 ltE i\ D o: lf 0· 1000 TH F!~ GOTO 61 
$1 LET et.al•O: IP tl<a' THEN LET ~2·a1 
52 IF al>a) THEN LET aJaa1 
60 L&T cont.•COnf. •I: ftEAD d: LEf a(conr., 1 

)•et LET a(cont.,2)•d: CO TO 50 
61 LET largh•a)·t2 
69 REH • AOTAZIOMC ' 
70 lllfPUT "P'roronati.a•, ln v-txel 
(stnl•o 2, ••••l•o ~O)t •:pror: tF pror< 

2 OR prof>~O TME# CO TO 10 
12 CLS 
7S PRIMI Ai 0,0;•RoL•~lone•: IKPUT •Huae 

rodi •edut~ (•tnl•o ~)? •:ved: LET •ed•lM 
T •ed: lf ved<2 THE• CO TO 75 

76 LET •ed·•td·I 
11 LET pp-(127 • 1•tlhl2)·•3 
80 FOR n-0 TO ,t/2•.001 STEP Pil(2~ ved) 
90 FOR m·1 tO cont: LET b(m)•a(m , z) •cos 

n: ~EXT m 
95 L~T a•(l NT (((PI/2-n) • (901 Pl • Z)) • IOO• 

. 5))/100 

I . 



... 100 CLS: PR! rl i .. Angolo:" ;a ; '" ": PLOT p p , 
70: fOR 1t• l ·ro cont : ORAW a( m, 1) ,b ( ro ) : N€:X 
T m: l F n•O THEN CO TO 200 

1$0 LCT X•pr o t•S !N n : PLOT p p.70 : DRAV 
O,-x: FOR s~ l TO oon t : ORAW a(m,I ) ,b (m) : 

ORAN o .x: ORAW 0 ,-x : NEXT e 
200 tHPUT •cop t a s u zx Pr lnte~? ($ / n ) " ; 

1..Jtl E k$ : l f k$ a•$• THEN COPY 
220 NEXf I\ 

225 REM • PROI EZIONE ORTOCONAI..& • 
230 LET PP•A BS a2•10 
250 Cl..$ ; PRIN T AT O, O:" Pr oiezione ortogo 

nate •• 
260 PLOT pp,10: ~OR n•1 TO cont: ORAW a ( n 

, 1 ) , ~( n , 2) : HEXT n 
210 PLOT 170 . 10 : tOR n• l tO con t : DRAV O, 

a(n , 2) : N6XT n: PLOT 170 , 70 : ORAV pror ,o : 
f OR n•l TO con t: DRAV 0 ,a ( n, 2) : ORAV - prof 
, 0 : ORAW prot , O: NeXT n 

260 PLOT pp ,1 0: tOR n•l TO cont: DRAW a( n 
. 1>.o : N€XT n: PLOT pp,1 0 : ORA~ o. p r o r: ro 
R n~ l TO co n t : DRAW a(n , 1) , O: Off AW o ,- pror 
: ORAW 0 , p rot : NEXT n 

290 INPUT •copta a u zx Pr1 n te~? (si n ) " : 
LINE k S1 IF kS ~• s • THEN COP Y 

300 ff EM • ASSONOMET RIA 08L tQU~ • 

• 

trebbe essere 

9000 DATA -50,0. -10, 20, 
40, 20, 20, -40, 1000 

Il numero 1000 non ha valo· 
re, ma è necessario a segna
lare a.I computer la fine dei 
dati. 
Una volta introdotte le coor
dinate della vostra figura fa· 
te girare il programma. Do· 
po le lslruzionl v1 ver~ 
chiesto di specificare la pro
fondità della figura, aspri· 
mendola in pixel. Quindi 11 
programma inizia la serie di 
vedute: 
l ) rotazione. La figura viene 
fatta ruotare di 90 gradi, at· 
traverso un numero d1 vedu· 
te specificato da voi. 
2) proiezione ortogonale . 

29 



Ben nota &«11 studenti, si 
compone di tre ved11te: alza· 
to, ptant.a e laterale, qui di· 
segnate nella loro corrrna 
poslzlone reciproca. 
3) assonometria obliq11a. È 
llD'assonometria 0·45, in 
cui cl~ 1 pl&lll frontal! sono 
rivolti verso l'osservato"'· 
menl1'9 gl1 altri piani ortz
zonl&ll formano con i pruni 
un a1l4olo di 45 gradi 
4) assonometria isometrica. 
B un ·assonometria 30·30, In 
cui cioè tutti i plani orizzon
tali formano un angolo dl 30 
gradi con 11 piano dell'osser
vatore. 
Tutti gli angoli disegnati dal 
programma sono ot1enutl 
per mezzo dl una formula 
IJ'ftonometrlca, realizzata 
dall'autore non senza !allea. 
Ad ogni sladio del program
ma viene otrerta la possib!ll
t.à di 011ene1'9 una copta del 
disegno su stampan1e. 
Per comprendere megl!o U 
funzionamento del pro· 
gramma fa.telo girare e os
servatene li comportamen
to, grazie all'esempio già. in· 
eluso. 

'l'l'a1w da ·paper Soli' 

30 

Non perdete 11 

prossimo numero di 
Jockson Sott 

Com?lohon. Lo 
lr011ere1e 1n edicolo il 

10 Novembre 

310 L!T ••COS (Pil~) • (protl2): LET pp~120 
• l1rgh/2 

315 CLS ; PRI NT AT 0 , 0; tt At&onome tr t a Obl i 
qv1 " 

320 PLOT pp , 10 : FOR n •I TO cont i DRAW ~ (n 
. 1) . a(n , 2); NEXT n : PLOT pp , 10: DRAW x,x : 
roR n- 1 TO cont: DRAW J (n , 1),a(n , ~): DR AW 
~ x ,· x : DR AV x,x : NEXT n 

330 INPU7 ~copta su ZX ,rint•r? (sin) • ; 
LIME <S : IF kSa•s• THEM COPT 

'99 ltK • ASSONOM&TRlA lSOHET•lCA • 
SOO CLS : RESTORE 9000i PRJ#T • a tsonoaeir 

1a t aoa•trica• 
S20 DIH cCS0.3>: LET oont. • O 
S2S READ e: IF c ~ lOOO THEW GOTO 600 
S30 LET oont - cont. • t: READ d 
51fO l.CT c(cont , l >•o ~ cos (Plt6): LET c(con 

t , 2) - d • ( - c • SIN (PI/6)) 
5SO CO TO 525 
6 10 Pt.OT '50, 0 
620 FOR nal TO cont.: D" AW o(n ,l ) , c(n , 2): 

NEXT n 
6)0 LET ••pror•cos (Pl/6): LF.T r - pr o r•S IN 
( Pl/6) 
6•0 PLOT 150 . 0: DRAV • , f 
6SO tOR n•l TO cont: ORAW c(n,1) 0 c(n , 2): 

DRAV -e, - r: DRAV •• f: NClT n 
660 !irut •copia aY ZX Prlnttr? ( "'n) • : 

Ll ~E <$: If <$•• a • THEN COPT 
999 STOP 

1000 ~OR n•O iO 7: RtAO a: PO~ E USR •a••n , 
a1 N!XT n: DATA •8,72,72,t$,0,0 , 0 , 0 
100S PRJNT TA9 7: !~VERSE 1; tt DIS eONO TeCN 
1(:0 •: INVERS E O 
1010 PRIHT · ~ Rota ~ tone dl un ogae tto 

P•r 90 grad i, pr o t ez i 
on• ortogon•l• , aeaonometrla obli 
qya ed t•omet.rtca. " 
1020 PftINT ·~Mettete t dati r•lat l vl alla 

voatra fi gura (formati d1 aol• linee r 
•~'•) nell'l$tuz1one OATAdl lln•a 9000 , in 
qu•sto aodo: le coordlnat• dt ciascun •• 

rttc•tn tor•~ 01 spoal••entt relatl•lcoce 
~·r u~a ORAV. $eparatl di •lr101e, ed all 
1 r1ne ll nue•ro 1000.• 
tOll PAINT ••1n1 z tate dal ••rttoe tn b•~•o 
a d••tra. Per 1ntrodurre 1 d1tt . date SR 

!AK td alterate 11 ltnea 9000 ." 
1050 PRI NT 11 ; •un tasto p•r con t inuare " : p 
AUSE O: 00 tO ~O 
9000 DATA -55 , 0 , 0 , 30 . - 1 $ , -30 , • 1 5 , 7 ,-~, - 7 ,-
2 2 , o, 20 , ~o , 15 .. - 1 o , 30 . 60 . 30 ... 60, - 20 . o , - 3 . 5, 
o.-e . 2s , o .1 - .-21.1000 
9999 CLS : PRt~T FLASK I :AT IO,• ; •F&RHA IL 

AECI$TRATORE! ! ! •;AT 11,1; FLASH O;•Prea i 
un t1ato per cominclare.•r PAUSE O: CLS : 
••• 
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IN EDICOLA 
JACKSON SOFT 
SERIE ORO 
f giochi esclusivi per 
Commodore 64 e Spectrum 4S K 
importali dall'Inghilterra, mai 
presentati in flafìa. 
Una sfida Jackson al già visto, al 
già fatto, al ... già registrato. 


